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EKSPLORASI BENTUK HEWAN 
DALAM ILUSTRASI T-SHIRT 
 
Oleh: Muhammad Iqbal Arif S 
NIM: 12206241042 
 
ABSTRAK 
 Eksplorasi bentuk hewan dalam ilustrasi T-shirt bertujuan untuk 
menghasilkan ilustrasi yang memiliki karakteristik tentang eksplorasi bentuk – 
bentuk hewan yang diwujudkan dalam produk pakai yaitu kaos.  
 Eksplorasi bentuk hewan  melalui  tahapan  pengumpulan  data mengenai 
isu - isu, kasus, berita tentang hubungan hewan dalam kehidupan manusia yang 
dinamis. Data  kemudian  dianalisis  dengan  menginterpretasikan setiap objek 
hewan yang telah dipilih beserta nilai yang terkandung didalamnya menjadi tanda 
dan  simbol  sebagai  acuan  dalam  pembuatan  desain  illustrasi T-Shirt. Langkah 
visualisasi menggunakan  teknik digital painting dengan beberapa instrumen  
antara  lain:  perangkat  komputer, pen  tablet,  digital camera, scanner, software, 
Adobe Photoshop CS4 serta Word Office Mac 2011.   
 Hasil  analisis data yang didapat  menghasilkan  ilustrasi  yang  berasal  
dari  isu-isu yang berbeda dari setiap hewan yang terpilih. Data tersebut 
diaplikasikan pada produk pakai dibawah label Stuffmonger clothing dengan  
target  pasar  utama  yaitu masyarakat dengan rentang usia 19-30. Visualisasi 
desain ilustrasi ditampilkan dengan gaya  gabungan antara teknik scratchboard 
dan engraving yang memiliki karakteristik garis dominan dan warna hitam putih. 
Ciri khas desain diperkuat  dengan penataan ilustrasi secara juxtaposisi dan 
penggunaan  warna monokrom antara hitam, putih, dan abu-abu . jumlah karya 
yang dihasilkan yaitu 14 Ilustrasi dan telah dicetak pada kaos, sweater, dan scarf, 
diantaranya yaitu Habitat, Hideous Regiment, Tired of Human, No More War, 
Dog Not Food, Embalm Control, No Master I, No Master II, Born To Free, 
Doomed World, Crab World, Black Water, Snake and Bird, No More Home. 
  
Kata Kunci: Eksplorasi Bentuk, Desain Ilustrasi, Ilustrasi Hewan, Stuffmonger
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Perkembangan fashion dari tahun ke tahun merupakan topik yang menarik 
untuk diamati, karena ruang lingkupnya yang sangat dekat  dengan kehidupan 
manusia sehari hari dan termasuk dalam suatu kebutuhan primer, yaitu kebutuhan 
setiap manusia untuk berpakaian. Dalam setiap pergerakannya, fashion juga 
dipengaruhi oleh perkembangan sosial budaya atau lebih tepatnya keduanya saling 
mempengaruhi satu sama lain. Fashion telah menjadi industri dan memiliki 
kelompok – kelompok pasar, dan Clothing adalah  segmentasi yang paling dekat 
dengan remaja dan memiliki perkembangan yang pesat sejak tahun 2000an, 
Sebutan Clothing merupakan istilah untuk menyebut perusahaan pembuat T-shirt. 
Istilah lengkapnya adalah Clothing Company atau perusahaan yang memproduksi 
pakaian jadi dengan menggunakan merk sendiri, pakaian jadi tersebut sebagian 
besar adalah T-shirt, hoodie, jacket, topi, kemeja, longpant, bahkan aksesoris 
seperti pin, patch, dan lain sebagainya. 
Kemajuan pemahaman dan kebutuhan masyarakat terhadap produk – 
produk dari industri Clothing saat ini membuat banyak brand – brand baru 
bermunculan sehingga tingkat  persaingan menjadi lebih kompleks, oleh sebab itu 
setiap brand haruslah memiliki tingkat kreativitas tertentu agar bisa terus survive 
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Ide gagasan penciptaan dan gambar ilustrasi merupakan hal yang sangat 
berpengaruh dalam pencapaian nilai estetik dalam setiap produk clothing yang 
dihasilkan, melalui pemilihan ide yang menarik dan penggambaran ilustrasi yang 
baik maka pesan estetik dapat tersampaikan secara utuh, sehingga dapat diterima 
dengan baik oleh kalayak ramai dan membawa dampak positif bagi siapapun yang 
memakai dan melihatnya. Hasil gambar ilustrasi mampu meningkatkan citra dari 
merk itu sendiri, melalui pemilihan gambar, font,  komposisi dan isi ilustrasi 
sehingga dapat menambah value dari setiap produk yang dihasilkan.  
Ide penciptaan desain ilustrasi datang dengan konsep yang berbeda dari 
clothing line lain dengan tujuan menambah pemahaman untuk menjaga dan 
menghargai sesama ciptaan Tuhan serta meningkatkan kepedulian terhadap hewan 
ditengah kemajuan zaman yang semakin modern, oleh sebab itu ide tentang  
hubungan antara manusia dan hewan pada zaman modern ini dirasa perlu di 
hadirkan sebagai sarana berpikir masyarakat, yang kemudian diolah dalam bentuk 
ilustrasi sehingga nantinya ditampilkan dalam produk t-shirt sebagai alternatif 
dalam meningkatkan kreatifitas dan karakter sebuah merk dagang. 
Ilustrasi merupakan gambar  atau foto yang bertujuan menjelaskan teks 
dan sekaligus menciptakan daya tarik. Kriteria ilustrasi yang berhasil dalam suatu 
media antara lain: komunikatif, informatif dan mudah dipahami; menggugah 
perasaan dan hasrat untuk membaca; ide baru, orisinil, dan punya daya pukau 
(eye-catcher) yang kuat jika berupa foto atau gambar, harus punya kualitas 
memadai,  baik dari aspek seni maupun teknik pengerjaan  (Rakhmat Supriyono, 
2010:51) 
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Perancangan ilustrasi akan dipengaruhi oleh bentuk - bentuk dari berbagai 
jenis hewan yang telah dipilih, hewan yang memiliki hubungan  dengan manusia 
dalam kehidupan sehari – hari, seperti : ayam, anjing, ikan, ular, buaya, gajah, 
kuda, orangutan, unta dan lainnya 
Berdasar dari latar belakang yang telah ditulis diatas, penulis ingin 
menyajikan eksplorasi bentuk hewan dalam bentuk ilustrasi dengan gambar yang 
sederhana dan mudah dipahami guna meningkatkan rasa kepedulian masyarakat 
terhadap hewan serta meningkatkan nilai estetik dari citra hewan yang 
ditampilkan, karya tersebut akan dicetak pada kaos, topi, jaket dan produk 
clothing lainnya dibawah nama Stuffmonger sebagai Tugas Akhir Karya Seni 
(TAKS). 
B. Identifikasi Masalah 
Dari latar belakang masalah di atas, masalah dapat diidentifikasikan 
sebagai berikut: 
1. Meningkatnya kebutuhan masyarakat terhadap produk clothing membuat 
persaingan industri clothing menjadi semakin ketat 
2. Keunikan eksplorasi bentuk hewan dalam ilustrasi T-shirt 
C. Batasan Masalah 
Pembatasan dalam tugas akhir karya seni ini dibatasi oleh deskripsi, 
konsep, tema, proses visualisasi, dan bentuk karya ilustrasi yang dicetak pada 
kaos dan scarf. Isi dari ilustrasi menyajikan karakteristik dari bentuk - bentuk 
hewan yang telah dipilih dan memiliki kompleksitas  menarik untuk digambarkan 
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lalu menampilkannya dalam bentuk ilustrasi dan produk pakai yaitu kaos dan 
scraft untuk dipamerkan. 
D. Rumusan Masalah 
 Dari latar belakang masalah diatas, masalah dapat dirumuskan sebagai 
berikut: 
1. Bagaimanakah konsep eksplorasi bentuk hewan dalam ilustrasi T-shirt? 
2. Bagaimanakah teknik dalam mengilustrasikan eksplorasi bentuk hewan 
dalam ilustrasi T-shirt? 
3. Bagaimanakah bentuk - bentuk eksplorasi hewan yang ditampilkan dalam 
Ilustrasi T-shirt? 
E. Tujuan 
Tujuan TAKS ini adalah sebagai berikut: 
1. Membuat konsep perancangan eksplorasi bentuk hewan untuk menciptakan 
desain ilustrasi yang menarik, bermakna, dan atraktif sebagai media berkarya 
dan citra Stuffmonger Clothing. 
2. Mewujudkan ilustrasi T-shirt dengan teknik digital painting melalui 
interpretasi dari eksplorasi bentuk hewan. 
F.  Manfaat 
 Manfaat teoritis: 
1. Menambah wawasan tentang konsep penciptaan ilustrasi. 
2. Menambah pengetahuan tentang teknik pencitaan produk kaos. 
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 Manfaat praktis: 
1. Bagi Penulis Tugas akhir karya seni ini bermanfaat sebagai proses 
pengalaman berharga dalam menjejaki proses kreatif berkarya seni yang 
dapat dipertanggungjawabkan dan sarana pengkomunikasian ide – ide yang 
dimiliki.  
2. Bagi Universitas Negeri Yogyakarta Tugas akhir karya seni ini dapat 
digunakan sebagai referensi, studi kreatif, maupun apresiasi penciptaan 
ilustrasi eksplorasi bentuk – bentuk hewan di masa mendatang dan juga 
membuka cara pandang mahasiswa dalam proses penciptaan karya seni 
ilustrasi untuk produk clothing. 
3. Bagi Masyarakat besar harapan penulisan ini bermanfaat sebagai referensi, 
sumber pengetahuan tentang ilustrasi, eksplorasi bentuk - bentuk hewan dan 
juga dapat di nikmati sebagai bentuk apresiasi terhadap karya seni rupa
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BAB II 
KAJIAN TEORI 
A. Eksplorasi Bentuk 
1. Eksplorasi 
Eksplorasi dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2004: 291), adalah 
penjelajahan dilapangan dengan tujuan memperoleh pengetahuan lebih banyak 
(tentang keadaan), terutama sumber – sumber alam yang terdapat ditempat itu, 
kegiatan untuk memperoleh pengalaman baru dari situasi yang baru  
Tahap eksplorasi ini termasuk didalamnya proses berfikir, berimajinasi, 
merasakan dan merespon, eksplorasi berbeda dari improfisasi dan perbentukan, 
seperti tanda-tanda dari aktifitas ini di motifasikan dari luar. Sedangkan dalam 
improfisasi dan pembentukan di motifasikan dari dalam. Usaha ini bertujuan 
menggali lebih dalam lagi potensi – potensi yang terpendam dalam suatu hal 
sehingga menemukan hal – hal yang belum pernah ditemukan dan menguji 
potensi diri dalam menghadapi hal – hal baru dalam melakukan eksplorasi 
2. Bentuk 
 Bentuk (form) adalah totalitas dari karya seni dan merupakan organisasi 
atau suatu kesatuan (komposisi) dari unsur-unsur pendukung karya. Menurut 
Darsono Kartika (2004: 30), ada dua macam bentuk: visual form yaitu bentuk 
fisik dari sebuah karya seni dan special form yaitu bentuk yang tercipta karena 
adanya hubungan timbal balik antara nilai-nilai yang dipancarkan oleh fenomena 
bentuk fisiknya terhadap tanggapan kesadaran emosionalnya. 
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3. Hewan 
Hewan atau binatang merupakan makhluk bernyawa yang mampu 
bergerak (berpindah tempat) dan mampu bereaksi terhadap rangsangan, tetapi 
tidak berakal budi (KBBI, 2004: 398)   
 Hewan atau disebut juga dengan binatang adalah kelompok organisme 
yang diklasifikasikan dalam kerajaan Animalia atau metazoa, adalah salah satu 
dari berbagai makhluk hidup di bumi. Sebutan lainnya adalah fauna dan 
margasatwa (atau satwa saja). Hewan dalam pengertian sistematika modern 
mencakup hanya kelompok bersel banyak (multiselular) dan terorganisasi dalam 
fungsi-fungsi yang berbeda (jaringan), sehingga kelompok ini disebut juga 
histozoa. Semua binatang heterotrof, artinya tidak membuat energi sendiri, tetapi 
harus mengambil dari lingkungan sekitarnya. 
 Hewan merupakan makhluk ciptaan Tuhan yang hidup bersama manusia 
diatas bumi, tetapi dalam perkembangannya banyak sekali gesekan yang terjadi 
antara keduanya, dari mulai tempat tinggal habitat sampai makanan.  Hewan yang 
tidak diberkati akal seperti manusia sering mendapatkan imbas dari kehidupan 
manusia yang dinamis, bergerak maju dan cenderung cepat. Usaha meningkatkan 
kepedulian terhadap hewan melalui ilustrasi bentuk hewan adalah salah satu 
tujuan dari tugas akhir ini. 
B. Ilustrasi 
Ilustrasi adalah gambar  atau foto yang bertujuan menjelaskan teks dan 
sekaligus menciptakan daya tarik. Kriteria ilustrasi yang berhasil dalam suatu 
media antara lain: komunikatif, informatif dan mudah dipahami; menggugah 
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perasaan dan hasrat untuk membaca; ide baru, orisinil, bukan merupakan plagiat 
atau tiruan punya daya pukau (eye-catcher) yang kuat jika berupa foto atau 
gambar, harus punya kualitas memadai,  baik dari aspek seni maupun teknik 
pengerjaan (Rakhmat Supriyono, 2010: 51)   
 Berkaitan dengan perancangan ilustrasi hewan dalam produk Stuffmonger 
clothing ini, ilustrasi sangatlah penting untuk pendekatan utama dalam setiap 
karya mengingat konsep perancangan ini ialah mengilustrasikan eksplorasi bentuk 
dari hewan-hewan yang telah ditentukan sebagai ilustrasi akan berbentuk ikon 
hewan yang di deformasi dengan gaya ilustrasi garis yang ditempatkan dalam 
struktur layout dan typografi yang sesuai. 
1. Unsur–unsur ilustrasi 
Untuk meningkatkan kualitas ilustrasi sehingga memilki tingkat keterbacaan 
yang jelas dan nilai estetika yang menarik, ada beberapa hal yang harus 
dipertimbangkan dalam setiap proses pembuatannya, berikut adalah hal tersebut: 
a. Maskot (Icon) 
Maskot adalah bentuk atau benda yang dapat berbentuk seseorang, binatang, 
atau objek lainnya yang dianggap dapat membawa keberuntungan dan untuk 
menyemarakkan suasana acara yang diadakan. Maskot pada umumnya 
mempresentasikan kepada masyarakat luas dari sekolah, universitas, klub 
olahraga, ataupun pengembangan atau suatu produk komersial. Setiap maskot 
yang dibuat akan diberikan nama panggilan yang sesuai dengan karakter dari 
maskot itu sendiri (dikutip dari www.wikipedia.com). Dahulu, maskot digunakan 
untuk keperluan suatu suku, agar membedakan suku mereka dengan suku lain 
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(Adi Kusrianto, 2007: 235). Selain itu, maskot biasanya mewakili hal-hal yang 
dimiliki atau menjadi harapan atau cita-cita suatu kelompok. Oleh karena itu, 
pemilihan objek yang akan digunakan sebagai maskot sebaiknya dipikirkan 
dengan matang dan perancangannya memenuhi filosofi yang diinginkan. 
b. Tata letak (Layout) 
Layout merupakan pengaturan huruf dan visual pada permukaan dua 
dimensi agar seluruh informasi dapat dibaca, jelas, dan menarik. Kriteria layout 
yang baik terangkum dalam rumus AIDA (Attention, Interest, Desire, Action), 
dengan tahapan sebagai berikut: Setelah desain iklan mampu merebut perhatian 
(attention), tugas berikutnya adalah membuat pembaca tertarik (interest) pada 
produk yang ditawarkan. Jurus berikutnya adalah membujuk pembaca agar 
menginginkan (desire) produk yang diiklankan. Terakhir, goal-nya adalah 
tindakan (action) untuk membeli produk atau jasa yang diiklankan (Rakhmat 
Supriyono, 2010: 19). 
2. Tujuan Ilustrasi 
a. Untuk memperjelas pesan atau informasi yang disampaikan 
b. Untuk memberi variasi bahan ajar sehingga lebih menarik, memotivasi, 
komunikatif dan memudahkan pembaca memahami pesan. 
c. Untuk memudahkan pembaca untuk mengingat konsep dan gagasan yang 
disampaikan melalui ilustrasi. 
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3. Teknik ilustrasi yang mempengaruhi karya  
Secara teknik, proses pembuatan karya - karya ilustrasi dalam tugas akhir 
ini, penulis dipengaruhi oleh beberapa gaya pengkaryaan, beberapa diantaranya 
yaitu :  
a. Teknik Gores Papan (Scratchboard / Scraperboard)   
 Teknik gores papan merupakan cara menggambar dengan menggoreskan 
bentuk-bentuk garis yang arahnya mengikuti volume obyek, garis-garis tidak 
saling menumpuk, tetapi dibuat saling sejajar, dan pada bagian yang gelap dibuat 
lebih rapat, sedang pada bagian yang terang garis dibuat agak renggang, sehingga 
dicapai plastisitas yang dikehendaki.  
 Teknik gores papan ini memiliki ciri khas yang menarik yaitu 
menggunakan teknik menggambar negatif, jadi media yang gelap atau hitam 
digores oleh garis – garis putih atau warna lain yang membentuk tone warna 
monochrome sehingga kesan sederhana tetapi kuat muncul disini  
b. Teknik Ukiran (Engraving)  
 Sebagai salah satu teknik dalam percetakan (printing) dan desain tertua di 
dunia, engraving atau gravir, Diperkirakan, teknik ini berkembang pesat di Jerman 
sekitar tahun 1430. Engraving bisa digolongkan sebagai keterampilan spesial, 
karena membutuhkan ketelitian tingkat tinggi untuk menghasilkan garis-garis 
yang padu dan detail, karena hampir keseluruhan gambar berasal dari garis, setiap 
gelap terang sampai teksturpun berasal dari garis yang digoreskan sedemikan rupa 
sehingga membentuk satu kesatuan gambar yang detail dan kuat. 
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 Gravir dimaksudkan untuk menatah atau mendekorasi suatu benda keras 
dan rata, misalnya pada permukaan baja dan perak. Penerapan engraving dalam 
pergerakannya ini pun semakin berkembang, dari mulai penggunaan media dan 
alatnya pun beragam, sehingga bisa ditemui di banyak media, seperti karya seni, 
kartu nama, undangan pernikahan, dan paling sering dijumpai adalah gambar pada 
uang. 
4. T-shirt 
 Menurut Windu Haribadi (2012) dalam situs http://www.dacostume.com/, 
“T-Shirt atau kaos adalah pakaian sederhana yang ringan  untuk  tubuh  bagian  
atas yang biasanya tanpa kancing dan kerah, dengan leher bulat dan lengan  
pendek. Busana ini bisa dikenakan oleh siapa saja, baik pria dan wanita, dan untuk 
semua kelompok umur, termasuk bayi, remaja, dan dewasa”. 
a.  Pengertian dan Sejarah Perkembangan T-Shirt 
 Di Indonesia, kata T-Shirt diterjemahkan menjadi kaos oblong.  
Terjemahan ini pun tidak terlepas dari sejarah perjalanan kaos itu sendiri. Dalam 
Kamus Indonesia-Inggris Hassan Shadily (1997) menyamakatakan kaos oblong 
dengan kata kaos dalam, singlet, dan undershirt. T-Shirt biasanya terbuat dari serat 
kapas atau polyster (atau dari  dua campuran), rajutan bersama dalam stitch jersey 
yang memberikan tekstur khas T-Shirt yang lembut. T-Shirt bisa dihiasi dengan 
teks dan atau gambar, dan kadang - kadang digunakan untuk iklan. T-Shirt atau 
kaos oblong pada awalnya digunakan sebagai pakaian dalam tentara Inggris dan 
Amerika  pada abad 19 sampai awal abad 20. Masyarakat umum belum mengenal 
penggunakan kaos atau T-Shirt dalam kehidupan sehari - hari. T-Shirt atau kaos 
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oblong ini mulai dipopulerkan ketika dipakai oleh Marlon Brando pada tahun 
1947, yaitu ketika  ia memerankan tokoh Stanley Kowalsky dalam pentas teater 
dengan lakon “A Street Named Desire” karya Tenesse William di Broadway, AS. 
T-Shirt berwarna  abu-abu yang dikenakannya begitu pas dan lekat di tubuh 
Brando, serta sesuai  dengan karakter tokoh yang diperankannya. Kemunculan T-
Shirt tersebut  kemudian memunculkan berbagai polemik, sebagian kalangan 
menilai pemakaian kaos oblong (yang nota bene adalah undershirt) sebagai 
busana luar adalah tidak sopan dan tidak beretika. Namun di kalangan lainnya, 
terutama remaja, menganggap benda ini sebagai lambang kebebasan. Polemik 
tersebut selanjutnya  menaikkan publisitas dan popularitas kaos oblong dalam 
percaturan mode. Akibatnya, beberapa perusahaan konveksi mulai bersemangat 
memproduksinya. Mereka mengembangkan kaos oblong dengan pelbagai bentuk 
dan warna. Citra kaos oblong semakin menanjak lagi manakala Marlon Brando 
sendiri (dengan  berkaos oblong yang dipadu dengan celana jins dan jaket kulit) 
menjadi bintang iklan produk tersebut. Akhirnya pada tahun 1961 sebuah 
organisasi yang  menamakan dirinya “Underwear Institute” (Lembaga Baju 
Dalam) menuntut agar kaos oblong diakui sebagai baju sopan seperti halnya baju-
baju lainnya. Mereka mengatakan, kaos oblong juga merupakan karya busana 
yang telah menjadi  bagian budaya mode. Demam kaos oblong yang melumat 
seluruh benua Amerika dan Eropa pun terjadi sekitar tahun 1961 itu. Apalagi 
ketika aktor James Dean mengenakan kaos oblong dalam film “Rebel Without A 
Cause”, sehingga  eksistensi kaos oblong semakin kukuh dalam kehidupan di 
sana. Perlahan namun pasti, T-Shirt mulai menjadi bagian dari busana keseharian, 
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tidak lagi sebagai underwear. Pada pertengahan tahun 50an, T-Shirt sudah mulai 
menjadi bagian  bagian dari dunia fashion. Namun baru pada tahun 60an ketika 
kaum hippies mulai merajai dunia, T-Shirt  benar-benar menjadi  state  of  fashion 
itu sendiri.  Sebagai sebuah simbol (lagi-lagi) anti kemapanan, para hippies ini 
menggunakan T-Shirt sebagai salah satu simbolnya. Semenjak saat itulah revolusi 
T-Shirt  terjadi secara total. Para penggiat bisnis menyadari bahwa T-Shirt dapat 
menjadi  medium promosi yang amat efektif serta efesien. Segala persyaratan 
sebagai  medium promosi yang baik ada di T-Shirt yang murah, mobile, 
fungsional, dapat dijadikan suvenir, dan seterusnya.  
 Disaat yang bersamaan, kelompok-kelompok tertentu semacam hippies,  
komunitas punk, atau organisasi politik, juga menyadari bahwa T-Shirt dapat 
menjadi medium propaganda yang sempurna selain medium yang telah ada.  
Statement apapun dapat tercetak diatasnya, tahan lama, dan penyebarannya 
mampu melewati batas-batas yang  tidak dapat dicapai oleh medium lain, seperti 
poster misalnya. Dengan segala kesempurnaannya, T-Shirt tidak lagi menjadi 
sederhana karena secara fungsional benda  tersebut masih berlaku sebagai sebuah  
sandang, namun dibalik itu semua T-Shirt memiliki value yang melebihi dari 
fungsi dasarnya sehingga desain T-Shirt terus berkembang selaras dengan 
perkembangan manusia dan teknologi. Sejarah akan terus mencatat desain 
berbagai kaos seperti tie dye yang lekat dengan flowers generation, komunitas 
punk yang lekat dengan T-Shirt sobek, polos bahkan  dengan desain typography 
yang mencolok, dan lain sebagainya. Elemen desain berupa typography yang 
sangat menarik dan penuh maksud sangat berpeluang diminati masyarakat, 
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apalagi perkembangan dunia konsumen yang sangat memanjakan aktualisasi 
pribadi. Siapa dan apapun latar belakangnya, konsumen, pemilik perusahaan, 
manajeman band, atau siapapun, bisa dengan mudah menunjukkan siapa diri 
mereka hanya dengan memakai T-Shirt dengan desain typography atau perpaduan 
elemen desain lain. Pemakaian kaos dalam berbagai kesempatan memberikan 
peluang bagi para desainer dalam berkarya, fungsinya yang semakin melebar 
sangat bisa mendukung perkembangan desain itu sendiri. Kreatifitas 
menggunakan medium T-Shirt dalam berkarya desain membuka peluang 
pemaknaan karya desain serta perluasan pengetahuan tentang desain pada 
masyarakat. Berjamurnya clothing dan distro di kalangan bisnis modern adalah 
salah satu kemajuan yang positif dalam dunia desain. Berbagai  karya desain yang 
diimplementasikan dalam medium T-Shirt memberi warna bagi kehidupan, tidak 
hanya bentukan huruf tapi foto, karya desain yang dulu tidak memungkinkan 
untuk menggunakan media T-Shirt, kini semuanya menjadi mungkin. Namun, 
perkembangan yang demikian masif harus tetap juga disikapi dengan baik, 
kemasifan sesuatu hal terkadang menjadikan desain hanya sebagai produk instan 
yang tidak memperhatikan faedah-faedah desain, karena itulah pengetahuan 
desainer akan prinsip - prinsip desain  sangat diperlukan. 
b. Stuffmonger Clothing 
Stuffmonger atau sering disingkat Summon merupakan sebuah clothing 
line yang berbasis di Jakarta, memiliki shophouse yang  beralamatkan di jalan 
Poltangan 3 no. 9 Pejaten Timur, Jakarta Selatan. Sudah sejak 2014 berdiri 
Stuffmonger dikenal dengan clothing yang unik dan cenderung tidak conventional 
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dari mulai disain ilustrasinya sampai cara berpromosi, konten – konten yang 
disajikan banyak bercerita tentang binatang, manusia, dan lingkungan modern, 
seperti jargonnya “forever incompetence” telah menegaskan tentang pola 
ketidakpastian yang memang sangat dekat dengan kehidupan dari sudut pandang 
Stuffmonger clothing. 
Produk – produk yang dihasilkan oleh Stuffmonger clothing cenderung 
simpel dan sederhana namun kuat, dalam setiap t-shirt ilustrasi yang ditampilkan 
memiliki pesan – pesan tersediri jika diamati, gambar ilustrasi dengan garis kuat 
yang dicetak dengan satu warna diatas kaos gelap telah menjadi ciri khas 
tersendiri dari Stuffmonger clothing. Ruang lingkupnya yang berada diantara hiruk 
pikuk kota metropolitan membuat brand ini rajin membuka tenant / lapak dalam 
acara – acara gigs, pameran seni, festival, sampai bazar. Produk – produknya juga 
bisa didapatkan di kota – kota lain di Indonesia.  
C. Desain  
Adi Kusrianto mendefinisikan desain sebagai hal yang berkaitan dengan 
perancangan estetika, cita rasa, serta kreativitas (2007:12), dalam Kamus Besar 
Bahasa Indonesia Online disebutkan bahwa desain sebagai kata benda adalah 
kerangka bentuk; rancangan; motif; pola; corak untuk mewujudkan sesuatu. 
 Menurut Agus Sachari, (1998:46) desain (proses atau sebagai kegiatan) 
adalah pembangunan fisik yang dihadapi manusia dengan mempertimbangkan 
aspek kreatifitas, nilai-nilai inovasi, nilai-nilai ekonomi, kemajuan teknologi, 
nilai-nilai estetika, sosial, lingkungan, dan nilai-nilai moralitas dalam kurun waktu 
tertentu yang memberikan perbaikan perubahan dan peningkatan kualitas hidup 
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manusia. Desain (benda atau karya) adalah wujud akhir dari satu proses 
pemecahan kebutuhan fisik dan psikis manusia dengan penekanan dan aspek-
aspek (atau salah satu aspek) fungsi, kecanggihan teknologi, persaingan pasar, 
eksperimentasi, sosial, gaya hidup atau ideologi pembangunan yang bermanfaat 
bagi masyarakat banyak dengan metode tertentu.  
a. Unsur-unsur Desain 
Pengetahuan akan unsur-unsur visual desain dan tata cara peletakannya 
diperlukan untuk menghasilkan komposisi desain yang harmonis, menarik, 
komunikatif, dan menyenangkan. Unsur-unsur tersebut antara lain: titik (dot), 
garis (line), bentuk (field), bidang (shape), warna (color), gelap-terang (value), 
tekstur (texture) dan ukuran (size). Rakhmat Supriyono (2010:57). Berikut ini 
adalah penjelasan tentang unsur-unsur desain : 
1) Titik (Dot) 
Titik merupakan unsur gambar yang paling sederhana, dalam bahasa inggris 
disebut dot, point, spot dan speck, pada dasarnya titik tidak memliki panjang dan 
lebar serta berukuran relatif kecil, titik merupakan pangkal dan ujung sepotong 
garis, terjadinya titik adalah karena adanya penekanan awal atau sekali dengan 
menggunakan ujung sebuah benda. 
2) Garis (Line) 
Dalam ilmu fisika, garis merupakan kumpulan titik-titik yang memanjang, 
garis dapat didefinisikan sebagai suatu goresan atau batas limit suatu benda, 
massa, ruang, warna dan sebagainya. Garis mempunyai panjang tanpa lebar, 
mempunyai kedudukan arah, kedua ujungnya berupa titik, sifat-sifat garis antara 
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lain; panjang dan pendek, tebal dan tipis, lurus, melengkung, menyudut, 
berombak, dan lain-lain. Menurut Agus Sachari, (1998:77), sifat-sifat garis 
seringkali mempunyai arti dan melambangkan sesuatu. Garis lurus sering 
dikaitkan sebagai sesuatu yang kaku, teguh. Garis lengkung memancarkan makna 
lentur, gemulai. Garis tegak seringkali melahirkan kesan mulia, gagah, wibawa. 
Garis mendatar menghasilkan kesan diam, tenang, ramah. Garis miring 
menghasilkan kesan gerak, penuh semangat, aktif, dinamis. 
Proses pembuatan ilustrasi T-shirt ini didominasi oleh unsur garis jika 
dibanding unsur lainnya, penggunaan garis yang detail dan warna yang terbatas 
sehingga memunculkan kesan yang kuat dan berkarakter, arah arsiran yang 
diwakili setiap garis menjadi penting karena akan membentuk kesatuan antara 
satu bagian dan bagian lainnya. 
3) Bidang (Field) 
Kata “Bidang” dalam bahasa Inggris disebut field, place, sector area, 
bidang juga disebut garis batas yang terbentuk dari pertemuan garis atau beberapa 
garis dan tidak berbentuk ruang. Terjadinya bidang karena sebuah garis yang 
bergerak ke arah yang bukan arah dirinya membentuk bidang. Bidang mempunyai 
panjang dan lebar, tanpa tebal, mempunyai kedudukan dan arah, dibatasi oleh 
garis. Menurut Rakhmat Supriyono (2010:66), bidang dapat berupa bentuk-bentuk 
geometris (lingkaran, segitiga, segi empat, elips, setengah lingkaran, dan 
sebagainya) dan bentuk-bentuk yang tidak beraturan (non-geometris). Bidang 
geometris memiliki kesan formal sebaliknya, bidang-bidang non-geometris 
memiliki kesan tidak formal, santai dan dinamis. 
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4) Bentuk (Shape) 
 Bentuk dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2004 : 136), adalah wujud, 
rupa, cara, susunan, dan sebagainya. Bentuk juga dapat diartikan sebagai wujud 
fisik yang dapat dilihat; permukaan obyek yang memiliki ukuran, massa, warna, 
dan tekstur tertentu. Bentuk dapat dikategorikan menjadi dua, yaitu: dwimatra 
(berdimensi dua) dan trimatra (berdimensi tiga).  
5) Warna (Color) 
Pengertian warna menurut ilmu fisika adalah kesan yang ditimbulkan oleh 
cahaya pada mata, warna dapat dilihat karena pancaran sinar suatu benda. Peranan 
warna dalam seni rupa sangat dominan, hal ini dapat dikaitkan dengan upaya 
untuk menyatakan gerak, jarak, tegangan, deskripsi alam ruang, bentuk, bahkan 
makna simbolik. Menurut M. Suyanto (2004:43), warna merupakan elemen grafik 
yang sangat kuat dan provokatif.  
Penggunaan warna dalam ilustrasi Stuffmonger clothing memiliki 
kecenderungan yang redup dan gelap, warna – warna monochrome satu warna 
dipadukan dengan kain yang gelap diharapkan dapat menampilkan karakteristik 
yang kuat. 
6) Ruang (Space) 
Ruang adalah tempat yang memiliki ukuran dalam obyek. Ruang dalam 
pengertian “space” adalah: interval diantara pokok-pokok atau ketentuan yang 
dibangun sebelumnya; jarak yang dapat atau tidak terukur; menunjukkan waktu 
atau lamanya waktu. 
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7) Tekstur (texture) 
Tekstur adalah nilai raba pada permukaan baik itu nyata maupun semu. 
Menurut M. Suyanto (2004:50), tekstur dalam seni dikategorikan menjadi dua, 
yaitu tekstur tactile (nyata, permukaan dapat dirasakan dengan jari) dan tekstur 
visual (ilusi, tekstur yang memberikan impresi lebih sederhana dari tektur yang 
nyata). Dalam konsep dwimatra, tekstur hanya dapat diserap oleh penglihatan 
serta dapat membangkitkan penginderaan raba, yang terbagi menjadi tiga 
kelompok yaitu tekstur hias, tekstur kebetulan dan tekstur mekanis.  
b. Prinsip-Prinsip Desain 
 Prinsip visual adalah serangkaian kaidah umum yang sering digunakan 
sebagai dasar pijakan dalam mengelola dan menyusun unsur-unsur desain dalam 
proses berkarya untuk menghasilkan sebuah karya seni rupa. Prinsip-prinsip 
tersebut meliputi : 
1) Kesatuan (Unity) 
 Kesatuan atau unity adalah kesatuan yang diciptakan lewat sub azas 
dominasi dan subordinasi (yang utama dan kurang utama) dan koheren dalam 
komposisi karya seni (Mikke Susanto, 2002 : 110). Prinsip kesatuan ini 
menekankan pada adanya integritas jalinan konseptual antara unsur-unsurnya. 
Kesatuan dapat dicapai dengan pengulangan penyusunan elemen-elemen visual 
secara monoton. Cara lain untuk mencapai kesatuan adalah dengan cara 
pengulangan untuk warna atau arah gerakan goresan.  
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2) Keseimbangan (Balance) 
 Keseimbangan atau balance adalah penyesuaian materi-materi dari ukuran 
berat dan memberi tekanan pada suatu komposisi dalam karya seni (Mikke 
Susanto, 2002: 20). Keseimbangan dapat dicapai dengan dua macam cara yaitu 
dengan keseimbangan simetris dan keseimbangan asimetris. Keseimbangan 
simetris menggunakan sumbu pusat diantara bagian-bagian yang tersusun dengan 
bentuk kurang lebih mencerminkan satu dengan yang lain. Keseimbangan simetris 
mengesankan perasaan formal atau stabil sedangkan keseimbangan asimetris 
sering disebut sebagai keseimbangan informal. Keseimbangan tidak dicapai 
menggunakan sumbu pusat, melainkan dengan menggunakan warna gelap terang 
untuk membuat bidang-bidang tertentu lebih berat secara harmonis dengan bidang 
yang lain.  
3) Irama (Rhythm) 
 Ritme menurut E. B. Feldman seperti yang dikutip Mikke Susanto (2002: 
98), adalah urutan pengulangan yang teratur dari sebuah elemen dan unsur-unsur 
dalam suatu karya seni. Ritme dapat berupa pengulangan bentuk atau pola yang 
sama tetapi dengan ukuran yang bervariasi. Garis atau bentuk dapat mengesankan 
kekuatan visual yang bergerak diseluruh bidang lukisan. 
4) Kontras (Contrast) 
 Kontras menurut Darsono Kartika (2004: 55), merupakan paduan unsur-
unsur yang berbeda tajam. Semua matra sangat berbeda (interval besar), 
gelombang panjang pendek yang tertangkap oleh mata atau telinga menimbulkan 
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warna atau suara. Tanggapan halus, licin, dan kasar dengan alat raba 
menimbulkan sensasi yang kontras. 
5) Pusat Perhatian (Center of Interest) 
Pusat perhatian adalah fokus dan suatu susunan atau dengan kata lain 
suatu pusat perhatian di sekitar dimana unsur-unsur yang lain bertebaran dan ikut 
membantunya. Dalam pengertian yang sama, menurut Rakhmat Supriyono 
(2010:89), prinsip ini disebutkan sebagai tekanan (emphasis), dimana informasi 
yang dianggap paling penting untuk disampaikan ke audience harus ditonjolkan 
secara mencolok melalui elemen visual yang kuat. Penonjolan salah satu elemen 
visual dengan tujuan untuk menarik perhatian, sering dikenal dengan istilah focal 
point. Penonjolan elemen visual dalam karya desain dapat dilakukan dengan tiga 
cara yaitu: (1) Teknik kontras, yaitu objek yang dianggap paling penting dibuat 
berbeda dengan elemen-elemen lainnya. (2) Isolasi objek, yaitu dengan 
memisahkan objek dari kumpulan objek-objek lainnya. (3) Penempatan objek, 
yaitu dengan menempatkan objek di tengah bidang atau pada titik pusat garis 
perspektif. 
6) Keselarasan (Harmony) 
Harmoni atau keselarasan adalah tatanan ragawi yang merupakan produk 
transformasi atau pemberdayagunaan ide-ide dan potensi-potensi bahan dan 
teknik tertentu dengan berpedoman pada aturan-aturan yang ideal (Mikke 
Susanto, 2002: 49). Harmoni juga bisa ditimbulkan dari adanya kesatuan yang 
mengandung kekuatan rasa yang ditimbulkan karena adanya kombinasi unsur-
unsur yang selaras antara lain rasa tenang, gembira, sedih, haru, dan sebagainya. 
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7) Proporsi (Proportion) 
Proporsi adalah perbandingan unsur-unsur satu dengan yang lainnya yaitu 
tentang ukuran kualitas dan tingkatan. Proporsi dapat dinyatakan dalam 
istilahistilah dari rasio tertentu. Hal-hal yang harus diperhatikan dalam proporsi 
adalah: (1) Cara penempatan susunan yang dapat menarik. (2) Cara pembuatan 
ukuran bentuk yang paling tepat. (3) Cara menentukan ukuran yang dapat disusun 
atau diatur sebaik mungkin. 
c. Tipografi 
Salah satu elemen dari desain grafis lainnya adalah tipografi. Tipografi 
dapat dikatakan sebagai visual language atau berarti bahasa yang dapat dilihat. 
Menurut Sumbo Tinarbuko (2012:25), tipografi adalah seni memilih dan menata 
huruf untuk berbagai kepentingan menyampaikan informasi berbentuk kesan 
sosial ataupun komersial. Tipografi dalam konteks desain komunikasi visual 
mencakup pemilihan bentuk huruf, besar huruf, cara dan teknik penyusunan huruf 
menjadi kata atau kalimat sesuai dengan karakter pesan (sosial atau komersial) 
yang ingin disampaikan. Huruf yang telah disusun secara tipografis merupakan 
elemen dasar dalam membentuk sebuah tampilan desain komunikasi visual. 
Tipografi dapat dipergunakan secara terpisah atau dapat pula dikomposisikan 
dengan materi lain seperti ilustrasi hand drawing ataupun image. Menurut 
Rakhmat Supriyono (2010:23) pemilihan jenis dan karakter huruf serta cara 
pengelolaanya akan sangat menentukan keberhasilan desain komunikasi visual. 
Cara terbaik dalam memimilih huruf adalah dengan mempertimbangkan nilai 
kemudahan baca (readability). Berdasarkan fungsinya, huruf dapat dipilah 
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menjadi dua jenis, yaitu huruf teks (text type) dan huruf judul (display type). 
Berdasarkan sejarah perkembanganya, huruf dapat di golongkan menjadi tujuh 
gaya atau style yaitu :  
a. Huruf Klasik (Classical Typefaces)  
b. Huruf Transisi (Transitional)  
c. Huruf modern roman  
d. Huruf Sans Serif  
e. Huruf Berkait Balok (Egyphtian Slabs Serif )  
f. Huruf Tulis (Script)  
g. Huruf Hiasan atau Dekoratif. 
Penggunaan tipografi dalam ilustrasi Stuffmonger clothing memiliki 
bagian yang sederhana tetapi kuat, menempelkan pesan – pesan branding dari 
nama Stuffmonger melalui font – font berbentuk bold agar memiliki tingkat 
keterbacaan yang tinggi dan kuat secara karakteristik, dengan kebanyakan 
menggunakan model hand draw font yang bertujuan agar memiliki kesatuan 
dengan ilustrasi. Dalam penggambaran font secara manual banyak mendapatkan 
pengaruh dari jenis font psycedhelic style yang sempat populer pada tahun 1960 – 
1970, Dinamakan Psychedelic dikarenakan orang yang melihat desain ini 
seakaan-akan berhalusinasi seperti orang yang sedang mabuk atau mengkonsumsi 
obat narkoba karena ditinjau dari bentuk font di setiap hurufnya seperti tidak 
memiliki pondasi dan bergerak tidak beraturan sesuai dengan arah yang tidak 
menentu. Diharapkan dengan menggunakan jenis font ini dapat menambah nilai 
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estetik pada setiap karya ilustrasi dan menjadi pelengkap disetiap tatanan layout 
serta mampu memberikan kesan dinamis.  
D. Metode Perancangan  
1. Konsep Dasar  
 Konsep merupakan penyusun utama dalam pembentukan pengetahuan 
ilmiah dan filsafat pemikiran manusia. Berdasarkan pengertian tersebut konsep 
dasar perancangan sangat diperlukan untuk menciptakan ilustrasi yang berkesan 
inovatif dan kreatif dan mampu menunjang citra serta mempromosikan 
Stuffmonger Clothing, untuk memenuhi ilustrasi yang baik maka konsep dasar 
perancangan hendaknya digunakan sebagai landasan utama untuk membuat suatu 
desain yang dapat berfungsi sebagaimana mestinya. Adapun konsep dasar 
perancangan ilustrasi T-shirt ini berfokus pada eksplorasi bentuk hewan sebagai 
objek utama dalam setiap ilustrasi, desain yang sederhana dan berkarakter menjadi 
landasan penciptaan, kesederhanaan tersebut diwakilkan dengan satu warna dalam 
disain yang menampilkan detail disetiap objeknya, pencarian objek dilakukan 
dengan memilah dan memilih hewan yang dekat dengan kehidupan manusia dan 
memiliki nilai estetika untuk dieksplorasi secara bentuk.  
2. Langkah Perancangan 
 Langkah perancangan desain ilustrasi ini berfokus pada proses kreatif 
terhadap data yang telah diperoleh kemudian memfokuskan apa yang harus  
dikomunikasikan atau diterjemahkan secara visual. Setelah semua data terkumpul 
dan siap diolah, maka langkah selanjutnya adalah sebagai berikut:  
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1. Pemilihan hewan sesuai karakter dan korelasinya dalam kehidupan manusia 
sebagai konsep dasar pembuatan ilustrasi. 
2. Pembuatan beberapa opsi sketsa kasar atau rough sketch. 
3. Penentuan sketsa terpilih. 
4. Penyempurnaan sketsa terpilih untuk dijadikan final design dalam bentuk jadi  
sehingga konsepnya dapat dilihat dan dipahami secara jelas.  
a. Skema Perancangan  
Untuk menghasilkan karya yang matang, maka disain dirancang bertahap 
dan sistimatis yang tergambar dalam skematika perancangan dibawah ini :  
 
Gambar 1. Skema Perancangan Ilustrasi Stuffmonger Clothing 
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3. Bentuk Data  
a. Data Verbal  
 Berdasarkan hasil wawancara dengan Siltraco Anggiat selaku pemilik dari 
Stuffmonger Clothing, Dari awal terbentuknya pada tahun 2009 di Jakarta 
tepatnya di Poltangan lll no. 9 Pejaten Timur yang juga menjadi markas dan 
tokonya, menurutnya dewasa ini perkembangan dunia fashion khususnya clothing 
line menjadi sangat pesat, hal itu tentu juga dipengaruhi oleh selera konsumen 
yang dinamis dan dipengaruhi oleh trend, tetapi Stuffmonger tidak ingin terjebak 
didalamnya, dengan pemilihan tema yang berbeda dan disain ilustrasi yang detail 
memasukkan objek hewan secara tematik diharapkan mampu merepresentasikan 
nama dari Stuffmonger itu sendiri. Melihat tingginya laju potensi pasar yang 
berdampak terhadap industri clothing. T-Shirt saat ini menjadi salah satu fashion 
yang sangat populer, sehingga sangat tepat jika dipergunakan sebagai produk 
unggulan dari Stuffmonger clothing. Konsumen  dari Stuffmonger rata - rata 
berasal dari golongan pemuda berumur sekitar 20 – 30an, dengan banyak 
dipengaruhi oleh hiruk pikuk dunia musik sidestream dan seni kontemporer, 
brand  Stuffmonger juga sering menggelar lapak dalam acara – acara pameran 
seni, konser musik, festival dan lainnya.  
b. Data Visual  
 Dokumentasi visual khas Stuffmonger Clothing dan ide serta isu yang 
mempengaruhi eksplorasi bentuk hewan dalam ilustrasi yang akan dikerjakan. 
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   Gambar 2: Logo Stuffmonger Clothing   
  Logo hitam putih terdiri dari font dan gambar garis sederhana namun kuat 
yang nantinya akan dikulik lebih dalam lagi demi menunjang tatanan ilustrasi 
yang akan dikerjakan, penambahan logo dalam ilustrasi dan penataan layout akan 
memberikan kesan yang kuat sebagai nilai branding yang ditawarkan. 
 
Gambar 3: Berpartisipasi dalam Synchronizefest 2016 Jakarta 
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 Synchronizefest merupakan sebuah acara akbar tahunan yang 
menggabungkan sub – sub youth culture menjadi satu dengan menampilkan 
pemusik dari seluruh Indonesia, panggung yang banyak dan stand untuk pameran, 
workshop, foodcourt, bazaar dan yang lainnya. 
 
Gambar 4 : “The Cross Fox” Scratchboard dari Chery Cowlay 2013 
 Awal wujud dari karya ini adalah papan hitam, kemudian digores dan 
digores sehingga muncul warna putih, garis demi garis sehingga terlihat bentuk 
wujud rubah yang sungguh menawan, disitulah letak keunikan teknik 
Scratchboard ini, teknik ini memberikan saya inspirasi untuk menggali lebih lagi 
pada setiap garisnya.  
 
Gambar 5 : Horse Skull Engraving drawing 
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 Gambar tengkorak kuda yang setiap gelap dan terangnya diarsir 
menggunakan susunan garis yang hati – hati, garis yang kuat dan mampu 
membentuk kesatuan gambar harmonis walaupun hanya menggunakan unsur 
garis, teknik engraving merupakan teknik ilustrasi yang memanjakan mata, dan 
sangat menarik untuk dipelajari lebih dalam karena dalam ilustrasi T-shirt ini 
secara teknik, garis merupakan unsur yang cukup mendominasi. 
E. Pengumpulan Data  
1. Teknik Pengumpulan Data  
 Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam perancangan desain T-
Shirt ini adalah sebagai berikut:  
a. Observasi  
 Observasi dilakukan dengan dua cara yaitu observasi langsung dan tidak 
langsung, observasi langsung dilakukan dengan mengamati anatomi hewan – 
hewan yang sering dijumpai dalam kehidupan sehari – hari memilah dan memilih, 
serta memahami isu permasalahan yang sedang terjadi antara kehidupan hewan 
dan manusia dalam keseharian,  perilaku dan karakteristik hewan pilihan yang 
nantinya akan dieksplorasi secara bentuk visualnya sebagai objek dalam karya 
Tugas Akhir. Pengamatan dilakukan dengan mengamati data yang berasal dari 
berbagai sumber ilmiah, buku, artikel, internet,  majalah, foto atau dokumentasi, 
serta berbagai referensi terkait pola perilaku hewan dalam kehidupan manusia.  
b. Wawancara 
  Wawancara dilakukan secara terbuka dengan Siltraco anggiat selaku 
pemilik brand Stuffmonger Clothing dan data didapatkan berdasarkan kisi-kisi 
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wawancara yang dikembangkan menjadi beberapa bagian pertanyaan yang 
diajukan berkenaan dengan Stuffmonger Clothing. Berikut ini adalah kisi-kisi 
wawancara berupa inti pertanyaan yang dituangkan dalam sebuah tabel 
wawancara 
No Question Point Question List 
 
1. 
 
Biografi 
a. Sejarah, Visi dan Misi Stuffmonger Clothing 
b. Ciri dan Citra Stuffmonger Clothing 
c. Karakteristik artwork Stuffmonger Clothing 
 
2. 
 
Diskografi 
a. Pandangan Stuffmonger tentang visual bentuk hewan 
b. Aliran dan gaya visual Stuffmonger Clothing 
 
3. 
Komunikasi 
Visual 
a. Jenis media promosi Stuffmonger Clothing 
b. Cara pengkomunikasian media promosi 
Tabel 1. Kisi - Kisi Wawancara Stuffmonger Clothing 
c. Dokumentasi 
 Dalam teknik ini, data diperoleh dari berbagai dokumentasi historik 
pribadi dari Stuffmonger Clothing, seperti rekam jejak yang dapat dilihat dari akun 
Sosial Media, foto-foto dokumentasi yang menampilkan kilas balik produk – 
produk atau katalog yang pernah dibuat oleh Stuffmonger Clothing, sehingga 
menemukan karakteristik yang terbangun dari itu semua. Dalam proses 
pengumpulan data ini, peneliti mula- mula melakukan observasi langsung dengan 
Siltraco Anggiat selaku pemilik Stuffmonger Clothing guna mengetahui secara 
langsung maksud dibalik disain produk dan pandangannya terhadap tema hewan 
sebagai ide dasar pembuatan disain kaus Stuffmonger.  
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2. Alat Atau Instrumen 
 Proses pengerjaan TAKS ini menggunakan beberapa instrumen dalam 
mengumpulkan data, data verbal maupun visual didapat dari buku catatan, pensil 
dan ballpoint, jaringan Internet, e- mail, Ponsel, Whatsapp serta laptop. Perolehan 
data berasal dari juga beberapa sumber, yaitu: 
1) Sumber data primer, yakni dari pihak Siltraco Anggiat selaku pemilik brand 
2) Sumber data sekunder berasal dari media sosial milik Stuffmonger Clothing 
Proses pembuatan desain dikerjakan dengan beberapa instrumen, antara lain 
menggunakan perangkat manual misalnya pensil dan drawing book, serta 
perangkat laptop, scanner, digitalcamera, pen tablet, serta software (perangkat 
lunak) berupa program grafis Adobe Photoshop CS 3, Photoscape dan Microsoft 
Word. Proses finishing terhadap desain akhir dilakukan dengan sistem cetak DTG 
dan sablon manual yang diaplikasikan pada T-shirt, digital printing dan print out.  
a. Analisis Pemasaran  
 Analisis pemasaran yang digunakan dalam perancangan desain T-Shirt ini 
adalah prinsip 4P yaitu product, price, place, promotion Berikut penjabarannya : 
1. Produk (Product) 
 Hasil akhir dari perancangan desain ini akan diaplikasikan ke dalam T-
Shirt dengan model kaus oblong berukuran S (panjang 67 cm dan lebar 46 cm), 
ukuran M (panjang 70 cm dan lebar 50 cm), ukuran L (panjang 73 cm dan lebar 
45 cm), ukuran XL (panjang 76 cm dan lebar 57 cm) dan ukuran XXL (panjang 
77 cm dan lebar 65 cm). Bahan yang dipergunakan adalah cotton combed 30s 
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yang memiliki  kualitas cukup bagus, serat benang lebih halus, hasil rajutan dan 
penampilan lebih  rata, menjadikan bahan ini nyaman dan tidak panas saat 
digunakan.  
2. Harga (Price) 
 Harga yang ditawarkan untuk produk ini adalah Rp. 120.000,00 per piece,  
harga ini merupakan harga standar untuk kaus merchandise pada umumnya, 
sehingga persaingan dengan kompetitor lain dapat berjalan secara sehat 
(competition based pricing) Selain hal tersebut, standar harga didasarkan atas 
dasar perhitungan biaya pembuatan (cost based pricing) sebagai berikut:  
1 pcs kaos oblong  =  Rp. 35.000,00  
Biaya sablon manual =  Rp. 25.000,00  
-------------------------------------------------------- +  
Total Biaya =    Rp. 60.000,00  
Dengan biaya produksi sebesar Rp. 60.000,00/pc dan dengan harga jual 
Rp. 120.000,00/pc, maka Stuffmonger Clothing memperoleh keuntungan sebesar 
Rp. 60.000,00/pc. Range harga tersebut sangat sesuai dengan target pasar yaitu 
masyarakat dengan rentang usia 19 – 30 tahun. 
3. Promosi (Promotion) 
 Beberapa tools yang digunakan sebagai media promosi T-Shirt ini antara 
lain dengan cara publisitas atau public relation (melalui media sosial seperti fan 
page di facebook dan Instagram) penjualan dilakukan dengan membuka lapak 
atau booth dalam acara bazaar atau gigs music yang relatable serta penjualan 
melalui toko  Stuffmonger dan agen – agen lain di beberapa kota di Indonesia. 
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4. Tempat atau Distribusi (Distribution) 
Distribusi penjualan T-Shirt ini mencakup seluruh wilayah Indonesia dimana  
saat ini banyak terdapat perusahaan jasa pengiriman yang memberikan pelayanan 
antar barang sampai kepada customer sehingga jangkauan dan jaringan pemasaran 
menjadi semakin luas. Untuk distribusi lokal Jakarta, penjualan dilakukan di 
offline store Stuffmonger Clothing yang bertempat di jalan Poltangan 3 no. 9 
Pejaten Timur, Jakarta Selatan.  
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 BAB III 
PENCIPTAAN DAN PEMBAHASAN KARYA 
A. Konsep Penciptaan 
 Proses penciptaan karya melalui tahapan eksplorasi bentuk hewan dalam 
media T-shirt ini, menggali lebih dalam potensi–potensi yang dimiliki oleh setiap 
hewan yang telah dipilih, untuk digali secara bentuk dan karakteristiknya, 
kemudian diwujudkan menjadi karya ilustrasi. Proses pengerjaan ilustrasi 
dipengaruhi oleh karya-karya hasil dari teknik scratched board dan teknik 
engraving, dimana ilustrasi didominasi oleh garis-garis yang terarah dan warna 
hitam putih, selanjutnya penciptaan karya tersebut menggunakan tiga jenis 
langkah yaitu rough layout (sketsa kasar), comprehensive layout dalam bentuk 
line art dan complete layout berupa gambar final yang sudah mengalami tahap 
pendetailan dan pewarnaan. 
B. Proses Visualisasi 
1. Alat dan Bahan 
 Dalam pembuatan ilustrasi ini digungakan cara manual dan digital, adapun 
alat dan bahan yang digunakan adalah sebagai berikut :  
a. Pensil dan kertas untuk memulai proses rough sketch  
a. Komputer atau Laptop, merupakan alat utama, maka dari itu dibutuhkan spek 
yang mumpuni agar mudah dan ringan dalam menjalankan program pendukung. 
b. Graphic tablet atau Pen tablet, merupakan perangkat keras yang berfungsi 
untuk menggambar secara langsung pada komputer dengan melalui software 
pengolah gambar 
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c. Software pengolah gambar, dalam pembuatan ilustrasi penulis menggunakan 
program Adobe Photoshop CS4 Portable, dari mulai pembuatan sketsa kasar, line 
work, hingga finishing.  
2. Langkah Penciptaan Ilustrasi 
a. Menentukan Ide dasar 
 Menentukan ide dasar merupakan hal pertama dalam proses penciptaan 
ilustrasi ini, memilah dan memilih jenis hewan yang akan dieksplorasi bentuknya 
secara anatomis dan pemaknaan di dalamnya, ide dasar juga mempengaruhi 
penentuan objek – objek visual yang mendukung dalam ilustrasi. 
b. Membuat sketsa kasar 
 Setelah proses menentukan ide dasar, dan mendapatkan beberapa plihan 
dalam visualisasi objek maka dibuatlah beberapa sketsa kasar menggunakan 
Adobe Photoshop untuk menimbang dan memilih mana diantaranya yang lebih 
memiliki nilai estetik secara visualisasi dan penataan, terlebih hasil akhir dari 
ilustrasi ini akan dijadikan suatu produk pakai yaitu kaos dan yang lainnya, maka 
pemilhan sketsa akan menjadi lebih kompleks dengan beberapa pertimbangan. 
c. Memilih sketsa terpilih 
 Pemilihan satu sketsa yang nantinya akan dikerjakan lebih lanjut sehingga 
menjadi ilustrasi utuh, dengan beberapa pertimbangan seperti keseimbangan 
(balancing), kesatuan (unity), keunikan (unique), dan unsur – unsur ilustrasi 
lainnya agar mendapatkan plihan yang tepat sehingga dapat meminimalisir 
kesulitan - kesulitan dalam proses selanjutnya 
d. Pengerjaan Ilustrasi 
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 Ilustrasi dikerjakan menggunakan pen tablet dengan teknik digital drawing 
pada program Adobe Photoshop CS4 di komputer, pengerjaan meliputi memberi 
detail (detailing),pewarnaan (coloring)  dan penataan (layouting). Penataan layout 
sebagai langkah untuk menentukan keseimbangan, kesatuan dan point of interest 
dalam seluruh ilustrasi. Penggunaan teknik digital drawing dengan menggunakan 
Software Adobe Photoshop ini sangat mempermudah proses pengerjaan ilustrasi.  
 Menambahkan gradasi dengan unsur garis pada keseluruhan objek 
sehingga menimbulkan kesan berisi pada objek seperti pada teknik scratchboard 
yaitu menggoreskan bentuk-bentuk garis yang arahnya mengikuti volume obyek, 
garis-garis tidak saling menumpuk, tetapi dibuat saling sejajar, dan pada bagian 
yang gelap dibuat lebih rapat, sedang pada bagian yang terang garis dibuat agak 
renggang, sehingga dicapai plastisitas yang dikehendaki.  
 setelah itu memberian unsur warna, meskipun dalam ilustrasi ini 
kebanyakan menggunakan warna jenis monochrome seperti warna hitam dan 
putih, hitam dan abu – abu ataupun hitam dan warna cerah lainnya, 
kecenderungan menggunakan warna yang sedikit dan minimal diharapkan dapat 
memberikan kesan sederhana tetapi detail, mengingat hasil akhir dari ilustrasi ini 
nantinya akan dijadikan produk kaos.  
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3. Pembahasan Karya 
1. Habitat 
a. Ide Awal  
 Untuk menggambarkan habitat gajah yang dalam beberapa pemberitaan 
sedang mengalami ancaman yang cukup serius, pembakaran hutan secara besar – 
besaran yang disengaja, membuat habitat gajah terancam lalu terwujudlah ilustrasi 
dengan satu figur gajah yang berada didepan batang pohon yang terbakar, sang 
gajah menyemburkan api kearah tubuhnya sendiri sehingga membuat tulang 
punggung terlihat. Gestur sarkas ini disengaja untuk menunjukkan hal – hal yang 
tidak masuk akal di alam liar, dan sifat manusia yang kadang tidak peduli 
terhadap alam menjadi salah satu penyebabnya 
Interpretasi Karya Keterangan 
1. “Batang Pohon” 
diinterpretasikan sebagai 
hutan yang terancam. 
2. “Api” diinterpretasikan 
sebagai kebakaran hutan 
yang merusak habitat. 
3. “Tulang Gajah” 
diinterpretasikan sebagai 
sakit yang diakibatkan oleh 
perusakan hutan. 
 
1. Point of interest 
terletak pada 
punggung gajah 
2. Ilustrasi 
menggunakan satu 
warna pewarnaan 
3. Teknik penciptaan 
menggunakan digital 
painting 
Tabel 2. Tabel interpretasi Desain Habitat 
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b. Desain kasar (Rough design)  
 
Gambar 6. Sketsa kasar desain Habitat 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis)  
c. Desain Terpilih (Comprehensive Desain)  
 
Gambar 7. Line Art Layout desain Habitat 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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d. Penataan (Layout) 
 
Gambar 8 Layout Desain Habitat 
(Sumber : Dokumentasi pribadi penulis) 
 Komposisi desain dibuat dengan proporsi tidak seimbang, sebagai point of 
interest objek besar tunggal yang mendominasi layout, serta objek – objek kecil 
diletakkan disekitar sebagai pemanis komposisi dan penguat ilustrasi, agar tidak 
terlihat berat sebelah maka disusunlah layout dengan penataan objek - objek yang 
sederhana tetapi detail dan rata, simbol api yang disemburkan oleh belalai gajah 
dimaksudkan sebagai penyeimbang komposisi dalam ilustrasi ini serta 
memberkan kesan dinamis dan tidak kaku.  
 
 
 
 
40 
 
 
e. Desain Penuh  (Complete design) 
 
Gambar 9. Complete Layout Desain Habitat 
(Sumber : Dokumen Pribadi penulis) 
2. Hideous Regiment (Rezim yang Menakutkan) 
a. Ide Awal :  
 Hideous Regiment yang secara harfiah berarti rezim yang menakutkan,, 
masa dimana kebebasan demokrasi dibatasi, korupsi, kolusi, dan nepotisme 
menjamur, maka masyarakat harus bersatu untuk melawannya, itu semua secara 
visual dilambangkan dengan tangan yang sedang menerkam tikus, ini merupakan 
suatu kekuatan dari masyarakat untuk bisa bersama – sama bersatu bangkit dan 
melawan korupsi, kolusi, dan nepotisme yang merupakan hal yang sangat 
merugukan Negara dan memperlambat kemajuan negara 
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Interpretasi Karya Keterangan 
1. “Kepalan Tangan” 
diinterpretasikan sebagai 
kekuatan masyarakat 
2. “Tikus” 
diinterpretasikan sebagai 
korupsi, kolusi, nepotisme  
3. “Summon” 
diinterpretasikan sebagai 
nama yang mewakili 
kekuatan tersebut. 
 
1. Point of interest 
terletak pada kepala 
tikus 
2. Ilustrasi 
menggunakan satu 
warna pewarnaan 
3. Teknik penciptaan 
menggunakan digital 
painting 
4. Tipografi dibuat 
secara hand draw 
Tabel 3. Tabel Interpretasi Desain Hideous Regiment 
b. Desain kasar (Rough Design)  
 
Gambar 10. Sketsa kasar desain Hideous Regiment 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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c. Desain Terpilih (Comprehensive Desain)  
 
Gambar 11. Line Art  desain Hideous Regiment 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
d. Penataan (layout)  
 
Gambar 12. Layout desain Hideous Regiment 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis)  
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 Komposisi layout disusun dengan proporsi seimbang dimana objek utama 
berada ditengah – tengah desain sebagai point of interest  diantara font dikanan 
kiri dan atas, penulisan font headline berupa Summon berada diatas objek utama 
dibuat melengkung keatas agar dapat menghadirkan kesan dinamis dan tidak kaku 
mengikuti garis persegi, font judul ilustrasi Hideous Regiment dipisah menjadi 
dua kata dan ditempatkan rata di kanan dan kiri secara sejajar dengan objek utama 
sehingga bobot desain menjadi seimbang secara diagonal dan tidak terlalu banyak 
ruang yang kosong, penambahan garis persegi sebagai bagian bingkai ilustrasi 
dimaksudkan agar ruang desain menjadi tertata dalam bentuk persegi. 
e. Desain Penuh (Design Complete)  
 
Gambar 13. desain penuh Hideous Regiment 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis)  
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3. Tired Of Human (Lelah Dengan Manusia) 
a. Ide Awal  
 Dalam bahasa Indonesia berarti lelah karena manusia, merupakan sebuah 
cerita tentang hewan kuda yang merasa sangat lelah karena dijadikan alat 
transportasi oleh manusia, kekuatan kuda dimanfaatkan untuk mengangkut 
manusia maupun muatan barang, dibawah matahari yang terik ataupun dinginnya 
hujan kuda berlari dengan merunduk dan disetir dengan cara menggunakan tali 
dan juga dicambuk, kelelahan yang dilambangkan dengan menggantung dengan 
tali diantara kaki – kaki serta gestur lemas kelelahan sembari menjulurkan lidah, 
Interpretasi Karya Keterangan 
1. “Kuda lemas” 
diinterpretasikan sebagai 
kuda yang lemas setelah 
jauh berlari  
2. “Tengkorak manusia” 
diinterpretasikan sebagai 
manusia dengan segala 
sifatnya  
3. “Tali” diinterpretasikan 
sebagai rasa putus asa kuda 
terhadap hidup ini 
 
1. Point of interest 
terletak pada 
tengkorak manusia 
2. Ilustrasi 
menggunakan satu 
warna pewarnaan 
3. Teknik penciptaan 
menggunakan digital 
painting 
Tabel 4. Tabel Interpretasi Desain Tired Of Human 
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b. Desain kasar (Rough Design)  
 
Gambar 14. Sketsa kasar desain Tired Of Human 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
c. Desain Terpilih (Comprehensive Desain)  
  
Gambar 15. Line Art  desain Tired Of Human 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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d. Penataan (layout)  
  
Gambar 16. Layout desain Hideous Regiment 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis)  
 Komposisi desain dibuat dengan proporsi seimbang tetapi tidak simetris, 
dengan tidak menggunakan garis tengah, titik fokus berada pada objek tengkorak 
di punggung kuda yang terlhat bersinar karena tidak terlalu diarsir. 
e. Desain Penuh (Design Complete)  
 
Gambar 17. desain penuh Tired Of Human 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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4. No More War (Tak Ada Lagi Perang) 
a. Ide Awal    
 Pada saat peperangan di daerah Timur Tengah, hewan Unta sering 
dijadikan kendaraan perang, karena dinilai memiliki ketahanan yang baik, Penulis 
mencoba menggali situasi yang menyudutkan unta dalam lanskap gurun pasir dan 
peperangan, mengeksplorasi bentuk anatomi sedemikian rupa agar dapat mewakili 
hal – hal yang tersurat dari sang unta. 
Interpretasi Karya Keterangan 
1. “Dua kepala” 
Diinterpretasikan sebagai 
sifat  Unta yang tenang 
2. “Laut di perut”  
Lambang  ketahanan unta 
terhadap lapar dan haus  
3. “Rudal dan bom” 
Melambangkan riuh 
peperangan  
4. “Gurun dan pohon”  
Dinterpretasikan sebagai 
medan yang gersang dan 
tandus di timur tengah 
 
1. Point of interest 
Terletak pada center 
objek yaitu lautan air 
didalam perut unta 
2. Ilustrasi 
Menggunakan satu 
warna pewarnaan 
3. Teknik penciptaan 
Menggunakan digital 
painting 
Tabel 5. Tabel Interpretasi Desain Hideous Regiment 
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b. Desain kasar (Rough Design)  
 
Gambar 18. Sketsa kasar desain No More War 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
c. Desain Terpilih (Comprehensive Desain)   
  
Gambar 19. Line Art  desain No More War 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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d. Penataan (layout)  
 
 Gambar 20. Layout desain No More War 
 Tata letak objek disusun secara distributif, menyebar memenuhi halaman 
desain dengan komposisi dinamis, point of interest diletakkan diposisi tengah 
objek utama, objek lain diletakkan secara menyebar dan merata, sifat persona 
horizontal dan diagonal dimunculkan secara merata salng menyeimbangkan.  
e. Desain Penuh (Design Complete)  
 
Gambar 21. desain penuh No More War 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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5. Dog Not Food (Anjing Bukan Makanan) 
a. Ide Awal 
 Sebuah wujud dari kampanye Dog Not Food, gerakan yang mengajak 
untuk tidak memakan olahan kuliner berbahan anjing, karena selain mencegah 
penularan rabies, kebanyakan anjing mengalami perlakuan yang tidak layak 
sebelum disembelih, seperti dimasukkan dalam karung lalu dipukuli sampai mati 
atau dimasukkan dalam air. Ide dimunculkan dalam visual yang sederhana tetapi 
detail dengan menunjukan hubungan antara manusia dan anjing yang dimakannya 
Interpretasi Karya Keterangan 
1. “Tulang Dada Anjing” 
diinterpretasikan sebagai 
sikap konsumtif manusia 
terhadap daging anjing 
2. “Tengkorak Manusia” 
Merupakan  paradoks yang 
menunjukan sesama 
makhluk ciptaan Tuhan  
3. “Stuff Monger” 
diinterpretasikan sebagai 
nama yang mewakili 
kekuatan tersebut. 
 
1. Point of interest 
terletak pada kepala 
anjing objek 
2. Ilustrasi 
menggunakan satu 
warna pewarnaan 
3. Teknik penciptaan 
menggunakan digital 
painting 
4. Tipografi dibuat 
secara hand draw 
Tabel 5. Tabel Interpretasi Desain Dog Not Food 
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b. Desain kasar (Rough Design)  
\  
Gambar 22. Sketsa kasar desain Dog Not Food 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
c. Desain Terpilih (Comprehensive Desain)  
 
Gambar 23. Line Art  desain Dog Not Food 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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d. Penataan (layout)  
 
Gambar 24. Layout desain Dog Not Food 
 Komposisi layout disusun dengan proporsi seimbang simetris secara 
horizontal dan diagonal, dengan font headline ditengah sebagai point of interest  
dan sebagai pemisah kedua objek.disain memiliki sifat horizontal yang tenang. 
e. Desain Penuh (Design Complete)  
 
Gambar 25. desain penuh Dog Not Food 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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6. Embalm Control (Pengawetan Hewan Dilindungi) 
a. Ide Awal 
 Secara harifiah Embalm Control merupakan sebuah usaha pengawetan, 
yang dilakukan pada hewan buruan sampai hewan langka demi memenuhi 
keinginan, penulis disini menggambarkannya melalui figur harimau dengan kulit 
terbentang didepan lanskap alam gunung yang seharusnya menjadi habitatnya 
sebelumnya.  
Interpretasi Karya Keterangan 
1. “Kulit harimau” 
Diinterpretasikan sebagai  
satwa dilindungi yang 
diawetkan sebagai hiasan 
2. “Lanskap gunung” 
Diinterpretaskan sebagai 
lingkungan harimau 
seharusnya berada  
3. “Embalm control” 
Merupakan  judul karya 
dan juga headline.  
4. “Lord Summon”  
Merupakan nama lain dari 
Stuffmonger 
   
1. Point of interest 
terletak pada kepala 
harmau dan rembulan 
2. Ilustrasi 
menggunakan satu 
warna pewarnaan 
3. Teknik penciptaan 
menggunakan digital 
painting 
4. Tipografi dibuat 
secara hand draw 
Tabel 6. Tabel Interpretasi Desain Embalm Control 
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b. Desain kasar (Rough Design)  
 
Gambar 26. Sketsa kasar desain Embalm Control 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
c. Desain Terpilih (Comprehensive Desain)  
 
Gambar 27. Line Art  desain Embalm Control 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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d. Penataan (layout)  
 
Gambar 28. Layout desain Embalm Control 
 Komposisi layout disusun dengan proporsi simetris membentuk persegi 
dengan lingkaran didalamnya dan dikelilingi font headline secara merata di 
keempat penjuru sebagai bingkai layout, point of interest yaitu kepala harimau 
dan lanskap gunung membentuk garis horizontal untuk memberi kesan tenang. 
e. Desain Penuh (Design Complete)  
 
Gambar 29. desain penuh Embalm Control 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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7. No Master I (Tiada Tuan I) 
a. Ide Awal :  
 Merupakan kalimat ungkapan dalam bahasa Indonesia yang berarti tidak 
ada tuan, lebih lengkapnya tidak ada tuan tidak ada hamba semua sama dimata 
Tuhan, dalam seri pertama ini penulis menggambarkan sebuah ilustrasi buaya 
dalam upaya bertahan dari eksploitasi manusia, karena tingkat konsumerisme 
yang tinggi dan atas nama fashion mereka secara masif memproduksi barang – 
barang seperti tas, sepatu, ikat pinggang dan lannya dari material kulit buaya. 
Interpretasi Karya Keterangan 
1. “Buaya berontak” 
Diinterpretasikan sebagai 
buaya yang dieksploitasi  
2. “Peti kayu” 
Diinterpretasikan sebagai 
kematian yang menanti 
3. “No Master” 
Diinterpretasikan sebagai 
headline dan juga judul 
4. “Tali pengikat”  
Dinterpretasikan sebagai 
hasil produk – produk dari 
kulit buaya 
 
1. Point of interest 
terletak pada kepala 
buaya 
2. Ilustrasi 
menggunakan satu 
warna pewarnaan 
3. Teknik penciptaan 
menggunakan digital 
painting 
Tabel 7. Tabel Interpretasi Desain No Master I 
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b. Desain kasar (Rough Design)  
 
Gambar 30. Sketsa kasar desain No Master I 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
c. Desain Terpilih (Comprehensive Desain)  
  
Gambar 31. Line Art  desain No Master I 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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d. Penataan (layout)  
  
Gambar 32. Layout desain No Master I 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis)  
 Komposisi desain dibuat dengan proporsi seimbang antara kanan dan kiri 
dengan objek utama berada ditengah dan penulisan font headline diatasnya 
dengan warna yang sedikit lebih gelap untuk menjaga fokus tetap berada pada 
objek utama.  
e. Desain Penuh (Design Complete)  
 
Gambar 33. desain penuh No Master I 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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8. No Master II (Tiada Tuan II) 
a. Ide Awal :  
 Merupakan kalimat ungkapan dalam bahasa Indonesia yang berarti tidak 
ada tuan, lebih lengkapnya tidak ada tuan tidak ada hamba semua sama dimata 
Tuhan, dalam seri kedua ini penulis menggambarkan sebuah ilustrasi tentang 
topeng monyet dan eksploitasinya berkedok hiburan di jalanan oleh masyarakat. 
Interpretasi Karya Keterangan 
1. “Monyet dan Payung” 
Diinterpretasikan sebagai 
pertunjukan topeng monyet 
2. “Cambuk, rantai dan 
suntikan” Merupakan alat 
bantu untuk memerintah dan 
mengeksploitasi dalam 
topeng monyet 
3. Tengkorak” 
Diinterpretasikan sebagai 
simbol sesama makhluk 
4. “Matahari”  
Dinterpretasikan sebagai 
jam kerja topeng monyet 
yang tak kenal waktu 
 
1. Point of interest 
terletak pada kepala 
monyet 
2. Ilustrasi 
menggunakan satu 
warna pewarnaan 
3. Teknik penciptaan 
menggunakan digital 
painting 
4. penulisan No 
Master 
menggunakan jenis 
font Potsdam 
Tabel 8. Tabel Interpretasi Desain No Master II 
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b. Desain kasar (Rough Design)  
 
Gambar 34. Sketsa kasar desain No Master II 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
c. Desain Terpilih (Comprehensive Desain)  
  
Gambar 35. Line Art  desain No Master II 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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d. Penataan (layout)  
  
Gambar 36. Layout desain No Master I 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis)  
 Komposisi desain dibuat dengan proporsi tidak seimbang, objek utama 
dikelilingi oleh objek pendukung dan gagang payung sebagai garis vertikal tengah 
untuk membagi ruang antara atas dan bawah, penulisan font headline dibuat 
vertikal agar layout menjadi sedikit dinamis  
e. Desain Penuh (Design Complete)  
 
Gambar 37. desain penuh No Master II 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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9. Born To Be Free (Terlahir Untuk Bebas) 
a. Ide Awal    
 Pada hakikatnya semua makhluk hidup terlahir untuk hidup bebas sesuai 
habitatnya, tetapi hal itu sangat berbenturan pada saat kita melihat sirkus dengan 
aneka jenis hewan sebagai modelnya, dan lumba – lumba adalah salah satunya, 
dalam pertunjukan sirkus yang berpindah pindah tentunya tidaklah mudah bagi 
hewan yang seharusnya berada dilaut itu untuk bertahan, ilustrasi ini sebagai 
kampanye visual terhadap betapa kejamnya sirkus Lumba – lumba sebenarnya, 
dengan headline yaitu Born To Be Free. 
Interpretasi Karya Keterangan 
1. “Lumba - lumba” 
Diinterpretasikan sebagai 
korban dalam 
pertunjukan sirkus lumba 
- lumba 
2. “Lingkaran yang 
terbakar”  
Diinterpretasikan sebagai 
betapa panasnya sirkus 
lumba - lumba  
3. “Born To Be Free” 
Melambangkan semangat   
 
1. Point of interest 
Terletak pada center 
objek yaitu lingkaran 
yang terbakar 
2. Ilustrasi 
Menggunakan satu teknik 
pewarnaan 
3. Teknik penciptaan 
Menggunakan digital 
painting 
4. Penulisan headline 
menggunakan handraw 
Tabel 9. Tabel Interpretasi Desain Born to be free 
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b. Desain kasar (Rough Design)  
 
Gambar 38. Sketsa kasar desain Born To Be Free 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
c. Desain Terpilih (Comprehensive Desain)   
  
Gambar 39 Line Art  desain Born To Be Free 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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d. Penataan (layout)  
 
Gambar 40. Layout desain Born To Be Free 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis)  
 Penataan objek yang cenderung sedikit membuat ilustrasi ini sederhana, 
dengan objek utama berada di tengah dengan objek pendukung dan headline 
melingkar diatas, susunan objek tergolong seimbang antara kanan dan kiri, 
penulisan headline melingkar diatas dimaksudkan agar tatanan menjadi dinamis 
e. Desain Penuh (Design Complete)  
 
Gambar 41. desain penuh BornTo Be Free 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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10. Doomed World (Akhir Dunia) 
a. Ide Awal 
 Secara harifiah Doomed World merupakan sebuah ungkapan tentang dunia 
yang hampir selesai atau kiamat, karena kehidupan banyak berpihak pada hal – 
hal yang jahat dan buruk, penulis menggambarkannya dengan timbangan yang 
berat sebelah dan diatasnya ada tikus yang terbakar. 
Interpretasi Karya Keterangan 
1. “Timbangan” 
Diinterpretasikan sebagai  
simbol keadilan 
2. “Tikus” 
Diinterpretaskan sebagai 
hal – hal yang jahat  
3. “Kebakaran” 
Merupakan waktu yang 
terus memanas.  
4. “Tengkorak”  
Simbol kemanusiaan 
5.“Batu, Emas, Permata” 
Diinterpretasikan sebagai 
simbol keserakahan 
manusia 
   
1. Point of interest 
terletak pada kepala 
tikus yang terbakar 
2. Ilustrasi 
menggunakan satu 
warna pewarnaan 
3. Teknik penciptaan 
menggunakan digital 
painting 
Tabel 10. Tabel Interpretasi Desain Doomed World 
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b. Desain kasar (Rough Design)  
 
Gambar 42. Sketsa kasar desain Doomed World 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
c. Desain Terpilih (Comprehensive Desain)  
 
Gambar 43. Line Art  desain Doomed World 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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d. Penataan (layout)  
 
Gambar 44. Layout desain Doomed World 
 Penataan layout disusun dengan proporsi simetris di kanan dan kiri dengan 
dimainkan sedikit titik tumpunya, point of interest yaitu kepala tikus dan highlight 
tubuhnya yang berada ditengah diantara dinamisme kobaran api, menambah 
kesatuan di lini tengah sehingga gambar terlihat lebih tinggi. 
e. Desain Penuh (Design Complete)  
 
Gambar 45. desain penuh Doomed World 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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11. CRAB WORLD (Dunia Hancur) 
a. Ide Awal 
 Crab World merupakan sebuah plesetan kata dari Crap World, dengan arti 
sebenarnya yaitu dunia yang buruk atau jelek, karena dalam bahasa Inggris 
penulisan crab sangat mirip dengan crap maka terciptalah ilustrasi ini, dengan 
objek utama kepiting yang sedang mencapit tengkorak manusia sambil menaiki 
visualsasi bumi yang meleleh dari atas kebawah, merupakan pengambaran dunia 
paralel tentang rusaknya dunia yang diakibatkan ulah manusia. 
Interpretasi Karya Keterangan 
1. “Kepiting / Crab”  
Diinterpretasikan sebagai 
penggambaran kata Crab 
dan Crab 
2. “Visualisasi Bumi” 
Diinterpretaskan sebagai 
planet yang sedang 
meleleh dan hancur 
3. “Tengkorak” 
Diinterpretasikan sebagai 
penyebab kerusakan 
dimuka bumi 
   
1. Point of interest 
terletak pada kepala 
tengkorak di tengah 
2. Ilustrasi 
menggunakan satu 
warna pewarnaan 
3. Teknik penciptaan 
menggunakan digital 
painting 
Tabel 11. Tabel Interpretasi Desain Crab World 
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b. Desain kasar (Rough Design)  
 
Gambar 46. Sketsa kasar desain Crab World 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
c. Desain Terpilih (Comprehensive Desain)  
 
Gambar 47. Line Art  desain Crab World 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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d. Penataan (layout)  
 
Gambar 48. Layout desain Crab World 
 Komposisi layout disusun dengan proporsi simetris di kanan dan kiri, 
objek planet bumi membentuk layout lingkaran dan Kepiting memberi titik berat 
dibagian bawah sehingga bentuk layout seimbang dan eye catching apalagi 
ditambah dengan tengkorak kecil sebagai point of nterest di tengah gambar.  
e. Desain Penuh (Design Complete)  
 
Gambar 49. desain penuh Crab World 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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12. Black Water (Air Hitam) 
a. Ide Awal 
 Merupakan sebuah lustrasi untuk menyuarakan usaha dalam mencegah 
pencemaran air dari sampah dan limbah pada habitat ikan, pencemaran yang 
membuat air menjadi kotor dan hitam, hal tersebut berasal dari sampah maupun 
limbah yang dihaslkan manusia dan sengaja dibuang kedalam ekosistem air tanpa 
mengindahkan mereka yang hidup didalamnya, ilustrasi ini nantinya akan dicetak 
menjadi scraft kain satu meteran persegi, sehingga dalam penggambarannya akan 
banyak menggunakan pola gambar yang diulang – ulang sehingga desain 
cenderug bersifat dekoratif. 
Interpretasi Karya Keterangan 
1. “Ikan Dan Durinya” 
Diinterpretasikan sebagai 
makhluk yang hidup di air 
2. “Karang dan Rumput” 
Diinterpretasikan sebagai 
habitat di dalam air  
3. “Kawat” Diinterpretasikan 
sebagai tempat yang berbahaya  
4. “Summon” 
Merupakan sebuah kekuatan 
 
1. Point of interest 
terletak pada 
headline “Summon” 
2. Ilustrasi 
menggunakan satu 
warna pewarnaan 
3. Teknik penciptaan 
menggunakan digital 
painting 
Tabel 12. Tabel Interpretasi Desain Black Water 
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b. Desain kasar (Rough Design)  
 
Gambar 50. Sketsa kasar desain Black Water 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
c. Desain Terpilih (Comprehensive Desain)  
  
Gambar 51. Line Art  desain Black Water 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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d. Penataan (layout)  
  
Gambar 52. Layout desain Black Water 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis)  
 Komposisi desain ini terdiri dari pola yang disusun dan banyak objek yang 
diulang – ulang sehingga banyak sisi yang sama baik secara vertikal maupun 
horizontal, titik fokus terdapat pada tulisan headline di keempat pojok sisi, dan di 
tengah disebar motif sederhana untuk melengkapi kepadatan desain. 
e. Desain Penuh (Design Complete)  
 
Gambar 53. desain penuh Black Water 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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13. Snake And Bird (Ular dan Burung) 
a. Ide Awal    
 Visualisasi dengan headline Summon Lorde yang merupakan nama lain 
dari Lord Summon dan Stuffmonger, sebuah headline untuk menunjukan kekuatan 
eksistensi suatu brand sehingga yang ditampilkan adalah visual tentang objek – 
objek yang mewakili brand itu sendiri, ilustrasi akan mencerminkan citra brand 
yang ingin ditampilkan, dan dipilihlah sebuah visual ular yang sedang beradu 
dengan burung untuk mewakili citra yang kuat, Indah, dan bebas. 
Interpretasi Karya Keterangan 
1. “Ular” 
Diinterpretasikan sebagai 
sesuatu yang kuat 
2. “Burung”  
Diinterpretasikan sebagai 
citra dari kebebasan dan 
keindahan  
3. “Summon Lorde” 
Melambangkan kekuatan 
yang mewakili ilustrasi 
ini 
 
1. Point of interest 
Terletak pada kedua 
kepala yang sedang 
berhadapan 
2. Ilustrasi 
Menggunakan dua jenis 
warna pewarnaan 
3. Teknik penciptaan 
Menggunakan digital 
painting 
4. Penulisan Headline 
Menggunakan hand 
draw font 
Tabel 13. Tabel Interpretasi Desain Snake And Bird 
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b. Desain kasar (Rough Design)  
 
Gambar 54. Sketsa kasar desain Snake And Bird 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
c. Desain Terpilih (Comprehensive Desain)   
  
Gambar 55. Line Art  desain Snake And Bird 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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d. Penataan (layout)  
 
Gambar 56. Layout desain Snake And Bird 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis)  
 Tata letak objek berada dalam lingkaran, didalamnya ilustrasi disusun 
secara distributif, menyebar memenuhi halaman desain dengan komposisi 
dinamis, point of interest yaitu kedua kepala objek yang berhadapan, penulisan 
font headline dipisah, diatas dan dibawah agar layout menjadi seimbang.  
e. Desain Penuh (Design Complete)  
 
Gambar 57. desain penuh Snake And Bird 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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14. No More Home (Tiada Lagi Rumah) 
a. Ide Awal    
 No More Home merupakan sebuah ilustrasi paradoks tentang hubungan  
hewan dengan habitatnya yang lambat laun tereduksi oleh pola hidup dinamis 
manusia, ilustrasi ini bersifat luas dengan menampilkan Orangutan sebagai objek 
utama yang sedang dikelilingi visual pembangunan hidup manusia yang chaos 
karena dengan banyak hal yang mengancam keberlangsungan hidup satwa 
disekitar. Ilustrasi mengunakan gaya juxtaposisi dengan menyusun objek 
berdampingan sehingga membentuk kesatuan yang unik dan menarik. 
Interpretasi Karya Keterangan 
1. “Orangutan” 
Diinterpretasikan sebagai 
satwa yang terancam 
2. “Jembatan terbakar”  
Diinterpretasikan sebagai 
pembangunan yang massif 
oleh manusia 
3. “ Tangan - tangan” 
Melambangkan manusia 
dalam mengeksploitasi 
4.“Tengkorak, buku” 
Melambangkan ilmu dan 
persamaan makhluk  
  
1. Point of interest 
Terletak pada kepala 
Orangutan 
2. Ilustrasi 
Menggunakan satu jenis 
warna pewarnaan 
3. Teknik penciptaan 
Menggunakan digital 
painting 
4. Penulisan Headline 
Menggunakan hand 
draw font 
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5. “Jam pasir” 
Melambangkan waktu 
yang terus berlalu cepat 
6. “Organ Telinga” 
Melambangkan manusia 
yang acuh kurang peduli 
7. “Logo Stuffmonger” 
Melambangkan semangat 
dan kekuatan bersama. 
Tabel 13. Tabel Interpretasi Desain Snake And Bird 
b. Desain kasar (Rough Design)  
 
Gambar 58. Sketsa kasar desain No More Home 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
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c. Desain Terpilih (Comprehensive Desain)   
  
Gambar 59. Line Art  desain No More Home 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis) 
d. Penataan (layout)  
 
Gambar 60. Layout desain No More Home 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis)  
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 Seluruh objek ditata secara juktaposisi berdampingan dan saling mengisi, 
objek utama memiliki fill warna lebih tebal, objek disekitar disusun secara 
distributif, menyebar memenuhi halaman desain dengan komposisi dinamis. 
e. Desain Penuh (Design Complete)  
 
Gambar 61. desain penuh No More Home 
(Sumber : Dokumentasi Pribadi Penulis
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BAB IV 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Dari pembahasan yang telah diuraikan pada bab-bab sebelumnya maka 
dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut :  
1. Konsep dalam Tugas Akhir Karya Seni ini adalah mengilustrasikan 
eksplorasi bentuk dari hewan, kemudian dicetak pada media kaos 
dibawah nama Stuffmonger Clothing,   
2. Visualisasi eksplorasi bentuk hewan ditampilkan dalam ilustrasi 
drawing dengan cara menginterpretasikan bentuk – bentuk hewan 
dalam hubungannya terhadap kehidupan manusia yang dinamis 
kemudian diubah menjadi tanda dan simbol sebagai acuan dalam 
pembuatan desain T-Shirt. Ciri khas desain yang berkarakter ini dibuat 
dengan teknik digital painting, diperkuat dengan penggunaan satu 
warna sehingga menghasilkan kesan dramatis dan horror.  
3. Desain ilustrasi T-Shirt ini menjadi sangat khas dengan menonjolkan 
gaya ilustrasi dengan garis yang detail seperti teknik scratchboard dan 
hanya menggunakan satu warna. Dalam desain Habitat yang 
menggambarkan gajah yang besar dan detail; desain Hideous 
Regiment tentang mencengkeram tikus korupsi; desain No More War 
tentang unta yang kelelahan melihat perang: desain Tired of Human 
menggambarkan Kuda yang telah lelah menjadi kendaraan manusia: 
desain Dog not food tentang gerakan untuk berhenti makan daging 
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anjing: desain Born To Be Free tentang gerakan menolak sirkus lumba 
– lumba: desain Crab World tentang dunia yang chaos: desain 
Embalm Control tentang ajakan menghentikan pengawetan satwa 
dilindungi: desain Doom World tentang keadilan yang dirusak oleh 
tikus: desain No Master I,II tentang topeng monyet yang menyiksa dan 
penggunaan kulit satwa sebagai produk fashion: desain Black Water 
tentang pencemaran air: desain Snake and Bird tentang kebebasan dan 
keliaran: desain No More Home tentang Orangutan yang tergusur oleh 
dinamisme pembangunan kehidupan manusia. 
B. SARAN 
1.  Bagi mahasiswa Seni Rupa Hendaknya Tugas Akhir Karya Seni ini 
dijadikan sarana pembelajaran dalam merancang desain khususnya 
ilustrasi sehingga konsep dapat dikembangkan dan divisualisasikan 
secara lebih luas sesuai dengan media dengan sasaran yang akan 
dicapai.  
2. Bagi para desainer grafis Dalam merancang desain hendaknya lebih 
memperhatikan prinsip, elemen, dan layout penyusun desain sehingga 
perancangan tidak semata-mata menarik dari segi visual namun jika 
dikaji secara ilmiah telah sesuai dengan kaidah yang berlaku dan 
dapat dipertanggungjawabkan materi desain dan penyusunannya. 
Selain itu kaidah dan teori desain hendaknya tidak ditinggalkan guna 
memperoleh desain yang berkualitas dan dapat menunjang isi pesan 
yang ingin disampaikan. 
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Mock Up desain Tired of human 
 
Mock Up desain Dog not Food 
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Mock Up desain No More Home 
 
Mock Up desain Born to be free 
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Mock Up desain Embalm Control 
 
Mock Up desain Hideous Regiment 
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Mock Up desain Habitat 
 
Mock Up desain Doomed World 
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Mock Up desain No Master I 
 
Mock Up desain No Master II 
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Mock Up desain No More War 
 
Kaos desain habitat 
 
